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Megjegyzés a tobbszemélyes jatékhoz

Ha egy Dancer alanyt egy haléval harcképtelenné
tesznek és a Vegas iranyitasa alatt all, akkor egy tanc
végrehajtasakor vagy egy mozgaslapka hasznalatakor
ez az alany egy sérilést fog kapni minden haléért és
iranyitas atvételért.

Ha egy pontokért jatszott tobbszemélyes jatékban
egy Dancer alanyt tobb jatékos haldja (vagy egy halo
és egy iranyitas atvétel) egyszerre tesz harcképtelenné,
minden ellenfele annyi pontot kap, ahany haléja (vagy
iranyitas atvétele) annak az adott ellenfélnek harckép-
telenné tette az alanyt.
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KULONLEGES SZABALYOK

A Dancer alanyok katonak és FSZ-ok is egyben,
igy a Dancer ellen jatszva figyelembe kell vennink a
koévetkez6 lapkak és képességek médosult hatasat.
Azok az azonnali akcidlapkak vagy képességek,
melyek nem a FSZ-oknak, hanem a katonaknak és
moduloknak okoznak sériilést (granat, orvidvész, 1égi-
csapas, kisbomba, akna), egy sériilést ejtenek a célba
vett Dancer alanyon.

A Vegas a rendes szabalyok szerint veszi at az
iranyitast a Dancer alanyok felett - az atvétel
pillanatatél az alanyt Vegas egységnek tekintjlk, igy a
csata soran tdmadast mérhet a tébbi alanyra, azoktol
sérlilést szerezhet, mikdzben a Vegas egységek nem
fognak benne kart tenni.

Terror (Smart, Steel Police) - mivel a Dancernek
nincsenek tablara keriil6 lapkai, a terror megakadalyozza,
hogy a Dancer a kovetkez6é koérben tancoljon és
akcidlapkakat jatsszon ki.

Bénité (El66rs) - a Dancer ellen valtozatlanul
mukadik, tehat amig az alanyhoz kapcsolodik, az alany
modulképessége az el66rs egységeinek biztositja
képességét a tobbi alany helyett. Ezen kiviil blokkolja a
gyogyulas képességét, még ha az eléérs nem is tudja
azt hasznalni.

Kém képesség (New York) - valtozatlanul mikodik,
tehat az ilyen képességgel rendelkezd egység megkapja
az alany modulképességének bénuszat, kivéve a gyo-
gyitast, melynek aktivalasahoz akcidlapkara van szik-
ség.

Hoéhér (Steel Police) - képessége nem mikodik a
Dancer ellen, csak a hétkdznapi katonak ellen.

Dancer a Duel tablan

A Dancer a szokott médon alkalmazhatja a csere
eljarast. Azok az eljarasok, melyek egységeket 6lnek
meg, nem Olik meg a Dancer alanyokat, de okoznak
nekik egy sérulést.
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A DANCER

(szerz6: Rustan Hakansson)

A molochok megtamadtak az el66rs
laboratériumait, melynek belathatatlan kévetkezménye
lett: az éplileten esett karok kovetkeztében harom
furcsa Iény elszabadult. Ezek a teremtmények egy
titkos genetikai kutatasi projekt eredményeképpen
szllettek ,Dancer” kdédnéven. A félorilt Iények,
akik nem tudjak uralni 6szténeiket, most a poszt-
apokaliptikus vilagban kiizdenek a tulélésiikért.

A Dancer egy teljesen Uj kihivast jelent a Neu-
roshima Hex! jatékosainak.

A sereg elénye egységeinek rendkivili szivéssa-
ga és a gyogyulasi képességiik, mely 2 életerét gyo-
gyit vissza. Ezen kivil a Dancer a csatakon kiviil is
képes megtamadni ellenségeit és massziv sérilést
okozni nekik.

Gyenge pontja, hogy mindéssze 3 egysége
van, és ha csak egyikiik is meghal, a Dancer veszit.

A Dancer alanyok ereje legféképp a tamada-
sukban mutatkozik meg. Célszer(i mindharom alanyt a
tabla kozepére helyezni, hogy az ellenséges FSZ-
oktdl a leheté legrévidebb tavolsagra legyenek,
fliggetlendl attél, hogy a FSZ-ok hova kertilnek.

Amikor a jaték soran mozgatjuk a Dancer
alanyokat a tablan, igyekezziink 6ket erésebb alakzat-
ba rendezni, hogy moduljaikkal kombinalva egymast
tdmogassak.

A Dancernek mindossze 3
tablara keriil6 lapkaja van, melyek
egyszerre képviselik a sereg FSZ-
ait és katonait, valamint modul-
kéy gekkel is rendelkeznek.
Ezeket a lapkakat fogjuk alanyoknak
hivni. A Dancernek nincs mas tablara kerii-
16 lapkaja - sem katonai, sem moduljai.

Minden Dancer alany 10
életeroponttal kezd. Az egységek
altal szerzett sériléseket kilon
szamitjuk - mindegyik alanynak sa-
jat sérulésjelzéje van, melyeket a
sérlléssav  10-es mezéjére
helyeziink (a plusz narancsszi-
ni sérilésjelz6t a Neuroshima
Hex: Duelhez hasznaljuk és az
energiasav 0-s mezdjére helyezzik).

Ha barmelyik alany életereje 0-ra csokken, az alany
elpusztul és a Dancer elveszti a jatékot.

Mindig a Dancert iranyité jatékos lesz a
kezdéjatékos. Elhelyezi mindharom alanyt a tabla
barmely részére (akadr szomszédosak is lehetnek
egymassal). Ez utan az ellenfél (vagy tobbjatékos
modban az ellenfelek) lehelyezi FSZ-at (FSZ-ukat). A
jaték tovabbi része a rendes szabalyok szerint foly-
tatodik, ami azt jelenti, hogy a kezddjatékos (a Dancer
jatékosa) huz egy lapkat a paklijabdl és hasznalhatja,
elteheti késtbbre, vagy el is dobhatja azt. Ezutan a
masik jatékos (masodik jatékos) két lapkat hiz, és igy
tovabb.

Ha egy alany egy csata soran elpusztul, ugyantigy
kezeljiik, mint amikor egy FSZ romba dél, tehat a csata
a szokott médon folytatodik (az elpusztitott alany a
tablan marad annak a kezdeményezd fazisnak a végéig,
amelyben elpusztitottak, majd a dobott lapkakhoz kerdil,
miutdn az adott fazisban minden akcié végrehajtasra
kerlilt). Ha az ellenfél FSZ-a szintén romba ddl, a jaték
dontetiennel végzodik.

Ha lezajlott a végs6 csata és egyik alany
sem pusztult el, a Dancer jatékosanak ossze kell
adnia mindharom egységének megmaradt
életerépontjat, és Ossze kell hasonlitania az
ellenfél FSZ-anak megmaradt életerépontjaval. Az
a jatékos gydz, akinek tobb életerépontja maradt. Ha
mindkét jatékosnak ugyanannyi pontja maradt, a
jaték dontetlennel végzoédik.
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14 KEK ALANY

Eleteré: 10

Kezdeményezd: 2

Akcié: Koézelharci tAmadas az egyik lehetséges
iranyba

Modulképesség: Tiszt (megnoveli a tavolsagi
tdmadas erejét, egy irdnyba miikodik)

& VOROS ALANY

Eleteré: 10

Kezdeményezé: 1

Akcié: Tavolsagi tamadas az egyik lehet-
séges iranyba

Modulképesség: Tiszt (megnoveli a kdzelhar-
ci tamadas erejét, egy iranyba mikaodik)

14 SARGA ALANY

Eleteré: 10

Kezdeményezd: 0

Akcio:

- Tavolsagi tamadas (csak egy iranyba)

- Kllénleges modulaktivalas (gyogyitas)
Modulképesség: Felderitd (megndveli a csatlakozé alany
kezdeményez6 értékeét, két iranyba mikadik)

Kiilonleges modulképesség: Gyogyitas

A modulképességek a rendes modulokhoz hasonléan
folyamatosan mikoédnek. Az egyetlen kivétel a kulénleges
modulképesség (gyogyitas), melyet akcidlapkaval aktivalunk.

A Dancer alanyok sériilést okoznak a tobbi FSZ-nak
és sériilést kapnak az ellenfelek FSZ-aitol (és sajat ta-
madasuktdl is, melyet a Steel Police biréja tiikroz vissza).

Megjegyzés a tobbszemélyes jatékhoz

Csapatjatékban a Dancer alanyokra nem lesznek hatas-
sal a szdvetségesik moduljainak és FSZ-anak képességei, a
szbvetséges egységekre azonban az alanyok modulképességei
a rendes szabalyok szerint fognak hatni.
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AKCIO
Ennek a lapkanak a haszndlataval kivalasztjuk az
egyik alanyt és azonnal aktivaljuk az alany lapkajanak egyik
oldalat, hogy végrehajtsa az ott talalhaté akciot (kézelharci
tamadas, tavolsagi tAmadas).
Ezzel az akcidlapkaval aktivalhatjuk a sarga alany
kilénleges modulképességét, a gyogyitast is.
Ha egy olyan alany tamadasat aktivaljuk akcidlapkaval,
melynek tamadoerejét egy masik alany modulképessége
megnoveli, a tAmadas megnovelt erével torténik.
Egy forduld soran egy alanyra csak egy akcidlapkat
jatszhatunk ki. Ez azt jelenti, hogy ha 2 akciélapka van a
keziinkben, az egyiket arra hasznalhatjuk, hogy
aktivaljuk az egyik alany egyik oldalat,
ha pedig a masodikat is hasznalni
szeretnénk, egy masik alany
egyik oldalat  kell vele
aktivalnunk.
Olyan alanyra nem jatszhatunk
ki akciodlapkat, melyet haloval
harcképtelenné tettek (vagy
amelyet a Vegas iranyit).

Példak az akcidlapka
hasznalatéra:
Az itt lathato helyzetben a jatékos
tobbféleképpen is hasznalhatja
akcidlapkajat:
1 - Hasznalhatja a sarga alanyra, hogy aktivalja
a gyogyitasi képességét és gyogyitson 2 életerét a kék
alanyon, vagy magan a sarga alanyon.
2 - Hasznalhatja a kék alanyra, hogy kdzelharci tamadasban
3 pontnyi sérllést okozzon az el66rs FSZ-anak (a tamadas
erejét megnoveli a vords alany modulképessége).
3 - Hasznalhatja az akcidlapkat a voros alanyra, hogy leléje
a kommanddst vagy a bajkeverét.

L} 4 Lapok szama

TOVABBI SZABA K
Gyogyitas |4+

A sarga alany rendelkezik a gyogyitas képességével. A képesség
a lapkan jeldlt iranyba miikédik. Ha egy masik alany ehhez az oldal-
hoz kapcsolodik, &6t is meggydgyithatja. A sarga alany sajat magat is
meggydgyithatja.

A gyoégyitas 2 életerépontot ad vissza a gyogyitott Dancer
alanynak, am egyik alany életereje sem névekedhet 10-nél maga-
sabbra.

A gyogyitast csak egy akcidlapka beadasaval aktivalhatjuk. Ha a
sarga alanyt harcképtelenné tették egy haléval (vagy a Vegas iranyitja),
nem haszndlhatia a gydgyitast, mert olyan alanyra nem jatszhatunk ki
akcidlapkat, amelyet lehaloztak vagy atvették felette az iranyitast.

Ha egy masik alanyt haléztak le (vagy atvették felette az iranyitast),
az nem gyogyithatd meg.

Megjegyzés tobbszemélyes jatékhoz

4 személyes csapatjaték esetén a gydgyitast a szovetséges
FSZ életerejének visszaallitdsara is hasznalhatjuk, de a gyogyitott
FSZ életereje nem névekedhet 20 folé.

Tanc
A Dancer jatékos sajat korében a lapkak felhizasa utan
eldobhatja 6sszes lapkajat (akkor is, ha 3-nal kevesebb lapkaja
van), és ahelyett, hogy barmelyiket kijatszana, tancot hajthat
végre - helyet cserélhet és/vagy elforgathatja barmelyik vagy akar
Osszes alanyat. Ez azt jelenti, hogy a jatékos példaul:
« helyet cserélhet 6sszes alanyaval (és elforgathatja 6ket);
« helyet cserélhet két alanyaval (és elforgathatja 6ket), és ha
akarja, elforgathatja a harmadikat;
« nem cseréli fel az alanyok helyét, de elforgathatja kéziilik az
egyiket vagy akar mindegyiket.

Felszabaditas

A halé altalaban harcképtelenné teszi a Dancer alanyokat, az
alabbi kivétellel: Egy haloval harcképtelenné tett alany tovabbra
is képes tancolni és egy mozgaslapka kijatszasaval el is mozoghat
a halétoél (egy harcképtelenné tett alanyra nem jatszhatunk ki ak-
ciolapkat).

A haléval harcképtelenné tett alany mindkét esetben egy
sériilést kap minden halé utan, amely korabban lehalézta. Ha
példaul mindharom alanyt harcképtelenné tettek egy-egy haldval,
és a jatékos - tancot végrehajtva - felcseréli két alany helyét, a
harmadikat pedig a helyén hagyja, csak ez a két alany fog sérilést
szerezni.

Ugyanez a szabaly vonatkozik az acélhaléra (Steel Police) -
tancot végrehajtva vagy egy mozgaslapkat kijatszva a lehalézott
alany felszabadulhat, az acélhalé pedig visszatér a Steel Police FSZ-
ara.

Ez a szabaly ugyanigy vonatkozik a Vegas iranyitas atvételére.

A felszabaditas forditva is miikodik. Egy mozgaslapka, sancolas lapka
vagy forgataslapka (melyet a Vegas hasznalhat) hasznalataval az
ellenfél FSZ-a is felszabadulhat a Dancer haléja alél, egy sériilést
szerezve. Ezt a sérilést a harctéri életmenté a rendes szabalyok sze-
rint atvallalhatja, ha csatlakozott a felszabaditott FSZ-hoz, mig az a
halé hatasa alatt allt, tehat azel6tt, hogy egy mozgas felszabaditotta
volna.



